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ZXS, tasopis pro ulivalele politald ZX-SPECTRUM a kompatibilnich

Informace o ro¢niku 92

Zaméfen(:
* ulivalelské programy, hardware, schémala zapojend, vyuka programovin{
+ rady a informace pro zatdtelniky
zajimavé logické a koverzadnf hry
specidlnf rubrika pro ulivatele editoru DESKTOP
grafika a jejf animace na SPECTRU
» rubrika pro uZivatele disketové jednotky D} 40, popt. 3.5" jednotky D80
* tskdmy - typy tiskdren, vlastnosti, zapojenf a jaké programy k nim
* robotlka aneb pobyblivd hratka Hzend poditatem
Yyjde: v roce 1992 vyjde celkem 6 &isel
lak sl je pledplatit? Cena jednoho &isla je 14.-- Kis. Vyndsobte si polet
objednanych Efsel krit 14, ale respektujte plitom terminy, do kterych je nuino pledplatit
plisluiné &slo, a to:

6 &isel (cely rotnfk) do 15. 3. 1992
+ 5 2isel (2 a2 6) do 30. 4. 1992
4 &sla (3 a26)do 1.6. 1992
3 &fsla (4 a2 6) do 15. 7. 1992, déle pak je ji2 nutno potkat na dal¥f rofnfk

Nejpozdéji do tohoto data musime obdriet pledplainé. Objednivkou je pHsluind
Céstka zaplacend poukdzkou typu “C" (Zlutf) na nadi adresu:

PROXIMA, Dox 24,400 21 Usti nad Labem 2
Na druhou stranu poukdzky, do kolonky “"zpréva pro phjemce™ napilte
PREDPLATNE ZXM '92. Z4dnou dalif objednsvku i nenf tfeba posilat] Nezapomeiite

napsat (ploou adresu vietnd PSC na sloZenku - redakce nemiZe rudit za chyby vzniklé
plepisovdnim nedplnych & neditelnych adres!

V piistich &islech pripravujeme:

+  politatové plrdtstvi

«  FIGHTER BOMBER - manui! ke hfe
HISOFT BASIC - minimanudl
informace o tiskdmé& NL 2805
PUBLIC DOMAIN, programové plloha ZXM (pouze na disketich)
pravidelné rubriky (trochu teorie k animaci, nové fonty a utility pro uZivatele
DESKTOPu,...)
soutél pro znalce SPECTRA na pokralovdn(
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ViZeni Stendfi, jistd jste se po pddu komunismu t&3ili, Ze ted ul tady viechno zaloe
fungovat, bude velky vybér zboki za rozumné ceny a slulby, které potfcbujeme. Ale ono to
nenf jen tak jednodude samo s sebou, ta prodavatka v krdmé naproti se stile cely den meadi,
oprava tehokoli trvd mésic a v ddlkovém autobuse se nclopl, takZe Clovek Clyfi hodiny
mrzne (pokud oviem hodi od CSAD privd nestivkuji)... Proto jsme ridi, kdyZ midZeme
nikoho pochvidlit a ukdzat jako vzor. A2 si prettete nAsledujici dopis od zikaznfka, kierému
jsme zprostfedkovali nfkup termotiskdmy, urdit? mi dite zapravdu: kdyZ se budou taklo
chovat viichni prodavadi potitalového zboli, za chvili nd8 stil pfedstihne Zivotnd drovnd
Rakousko a $vycali od nds budou jezdit s otevienou pusou. I Gabifkovo tak urtité dostavime
a kdyZ ne, tak alespoil splnime pldn vyroby betonu na 99 let.

Omlouvime se timto za neuvedenf autora phispdvku v trojdisle ZXM 6-8/91: autorem
ndvodu ke hie Rigel’s Revenge (Pomsta Rigelu) je pan Patrik Rak z Prahy.

Omlouvime se také piedplatiteldm, kteti dostali 1. dslo opoZding a déle, nel se zalalo
proddvat ve stincich PNS, Obslulny program | samotnd databdze pedplatiteld totiZ vznikala
"za pochodu™ a tak se vie neobedlo bez drobnych problémd.

Piejeme vdm phjemné pottenf a (jelikoZ toto islo vychdzl 5.5.) 12 hezké proZit

mdésice kvdina,
nedakce ﬁ’m

V Liberci 3.3, 1992
Videnf pHitelé (pane)!

] Ve drubé poloving roku 1990 jsem si objednal a v kritkém terminu (na ten jrem byl jiE u Vai firmy
| zvykly) i obdrie] Vimi nabizenon tep. tiskimu ROBOTRON K 6304.
A2 potud by byvalo byle vie v naprostém poidiu.

[ Aviak zatitm co dUskdma ji2 byla pfiod doma *v teple”, misto objednantho kabelu s plevoudnikem pro

g prpojeni k mému poditati (DIDAKTIK GAMA 88), pliel omluvny listck od pasa Zalanského, kde mE |

| prosil o strpend do ledna. .

| Supenf dostal a poslézr i dvE urgence, al se nakonee smiloval a vie potfebnd ¥ dubnu 199] poalal. K §

| 1oy prite] omluvny (eyklostylovany) Hatek se strofngmn nivodem, kierd byl jrem Jodricl, nebyl mi k

§  niceinu, nebol Uskima zabzodela, nastavila se do pracovni polohy a lof vie.

Nejsem odbornik na tiskimy a nejsem anl nezaméstnany, musel jrem tedy polkal ak do 3. 10. 1991,
kdy jsen v rdimei své dovolend odjel do Usti nad Labem, tam ne bez komplikaci vyhledal pana Salansktho a |
po vedjemné dohod?, proti potvezeni o phevzeti, mu pledal tskimu, polilal | kabel, 5 tim, ke po

1 prezkoulend a uvedend do stave mi vie poble podtou, Pledem se mé penduvil, 2 nebude s pracf hoed botov, §
rejpdiive do 14 dnil.

Toto jsem kvitoval, oviem smuind je, Je ji2 uplynalo 5 mésicd a pind smuindjdd jo, Fe jsem toto

| ecpoval a pedostalo se mi odpovidi, vysvidend,...

’ Shrna-li vie, koupil pem od ¥ia tiakdrnu, a ta ncjen fe imi ratfm k ulitku nebyla (pemiuvE o rédrce), E

i alc navic jsem skrze ni phikel § o patital, '

| Tato situace i 2atim pHlid neverubuje, plesto bych vEdel o zajimavijii Cinnosti misto prant ehio
dopisd. Proto Vis prosim, pokuste se Jit vie do pobidiou,

{ & pancm Dobemn

Ladialav Bared, Liberee
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OVLADANI D40 STROJOVYM KODEM

Mezi SPECTRISTY se roziifila disketovd jednotka Didaktik 40. Jeji vyrobee
- Didaktik Skalica - ji vybavil obsluinym softwarem, kiery neumoZiuje ovladin{ ze
strojového kédu. Abych byl pFesndjii, ono to jde, ale nenf to pFilid jedneduché, musite k
tomu zndt informace, kieré vyrobee nikde neuvddi, mavic je to zbytefné slofité a
neiikovnd a pFitom stadilo pfidat nfkolik instrukei ve strojovém kédu do obsluiného
programu - nejsou lam, a tak nezbyvi nez hledat ndhradni FeSenf. Jedno z nich si ted
ukiZeme.

Disketovd jednotka je docela dobfe ovladatelnd z BASICu a tak se pHmo nabfzi
tuto modnost vyuZit, Bude tedy stafit, kdy? se nautime volat ze strojového kédu program v
BASICu. Stadf védét ndkolik podrobnost! o systému SPECTRA a miZeme zalit.

Budeme potfebovat v&dét, na jakych adresdch si BASIC ukldd4 &fslo piikazu a
&fslo Fidku, jenZ bude pravd provdén. Potfeba bude také adresa programu v ROM, ktery
vykondv4 jednotlivé pifkazy a adresu na zdsobniku, kam musfme nastavit registr SP.

23620 - Lislo pikazu na Fdku, ktery bude providEn (jeden byt)
23618 - &islo fdku, ktery bude provddén (dva byty)

Tyto adresy midieme poulil i v BASICu, zapBeme-li plikazem POKE nejprve
tislo Fdku a potom &fslo pifkazu, skodi interpret pravit na tento Fidek a tento pikaz. Je to
viastng jakési GO TO vylepiené o moZnost skikat i doprostfed Fidku. Pifkazy na fidku jsou
Cisloviny od jednitky.

7030 - hlavn{ provdddei smycka, tady zading provddini ka¥dého piikazu
23613 - 2ile je zapsdna adresa, kam m4 u!-:af_z_m’nl registr SP

Nyni vime viechno potfebné k tomu, abychom mohli pfedat fzenf basicovskému
interpretu tak, aby vykonal urdity pikaz na urdité Hdce. Cheeme-li tedy skodit na thetf piikaz
ua desftém Fidku, miZeme to provést napifkiad takto:

JPBASIC 14 a,l Eislo pifkazy do A
14 (23620) ,a szapis jej do systémové proménné
14 hl,10 iCislo Fidku do registru HL
1ld (23510) ,hl 12 Zapis
1d sp, (23613) snastay registr SP na sprivnou adresu
1d iy, 233610 snastay regastr I'Y na systém
im 1 snastay mdd prerudent 1 (standardnf)
el spovel preruseni
ir 7030 iskod do hlavnf providéci smylky BASICu

V uvedeném programu mitzete ndkdy vynechat instrukee Id iy,23610 - to pokud je
tato hodnota v registru 1Y ji2 zapsina (pokud svdj strojovy program volite z BASICu a
neménite hodnotu toho registnu, pak tam je), jm 1 - tehdy, kdy? je tento méd nastaven (zde
plati to samé, co pro registr 1Y) a ei - pokud je médte povolend. Raddji viak tyto t# instrukee
poudijle vidy, ubetiite si ot nepiijemuposti, kieré by mohly wastal v pHpads, fe se vale
predpoklady ohledng obsahu TY a mddu a stava prerudend uka2d lichymi.

e Y
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Dalsf problém, kiery budeme Fedit, e jak se z BASICu vritit zpdt do strojového
kédu. Asi vis napadne, Ze stalf obvykly piikaz RANDOMIZE USR adresa - stalf, my to
vEak trodku vylepsime - bude vyhodudjsf, kdy2 budeme z BASICu volat stdle stejuou adresu
a na nf vytvoiime skok na phsluinou adresu - vihoda je v tom, Ze se nfvratovd adresa pH
ladiéni programu miie ménit, vy zapomenete 2ménit adresu v pikazu RANDOMIZE USR
adresa a co s¢ bude dit, nend jisté.

Nisledujic/ program se po zavoldnl ndjakého pikazu vritl zpét do strojového
kddu, bude vytvofen jako podprogram, ktery se bude volat s islem piikazu v registru a s
&fslem fddku v registru hl. Podprogram zaveld urleny piikaz na urleném Fidku a vrdli se
Zpet.

1a a,l s¢islo prikazu

14 hl,10 s&islo Fadku

call  BASICALL ;vole) provedent
BASICALL 14 (23620),a szapid jej do systémové proménné

14 (23618),hl  jnzapis

14 {BASRET+1) , sp;uschove] souasnou hednotu SP

14 a,l9s sdo A kdd instrukee JP

1d {23296) ,a ;zapis na adresu 232%

1d hl, BASRET sinstrukee JP bude skikat na BASRET

14 {23297),h1l  ;zapif na adresu 23297

14 sp, (236113) snustay registr 5P na sprivnou adresu

1d iv,23610 snastav registr 1Y na systém

im 1 snastay méd prerufeni 1 (standardnf)

el spovol preruseni

ip 7030 =skoé do hlavni provadiei smyfky BASICu
BASRET la sp, 0 -zapis do SP plivedol hodnotu

rat sa vral se zpdtky do velajictho programu

U tohoto podprogramu je diletité, aby registr SP ukazoval jinam neZ do oblasti,
kierou pro n&j pouZivi BASIC. Dived je jednoduchy - kdyby toliZ byl vi3 program valdn z
BASICu a nenastavoval by si SP registr na sviij zisobnik, dodlo by pii voldni interpretu k
smazdni plivodnich hodnot na zdsobniku a ipstrukee ret v podprogramu BASICALL by se
vracela do nezndma - proto pozor, poulivejte ve svych programech svilj viastal zisobnfk
(vyhradte si kolem 100 bytd a nastavte si SP ra konec 1éto oblasti).

Za piikazem BASICu musite pHpsat jedtd RANDOMIZE USR 23296, Budete-li
tedy naptiklad chtit predist 2 diskety obrizek picture, miiZete pouZit basicovsky Fidek tfeba
v ndsledujicim (van:

10 LOAD *rpilcture"SCREENS: RANDOMIZE USR 23296

V tomto provedeni by byl progmm asi médlo uZiteCny, miizeme viak piidat malé
vylepdeni a bude podstatnd vyuZitelngj3i (piddme moZnost nahrind libovolného obrizku):
10 INPUT "Name:"j;a3$: LOAD *a$ SCREENS
20 RANDOMIZE USR 231296

iy
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Zde tedy jméno zaddvite v BASICu, budete-li viak chtit zadat jméno ndjakym
strojovym podprogramem, miZete tak ulinit snadno. Strojovym kédem zapiSte vloZené
jméno na adresu 23300 (ue 23296, tam se bude phi voldn zapisoval instrukee jp BASRET) a
ukondete jej kédem nula. V BASICu pak pouZijte tento progrimek:

10 LET a$="": LET adr=33300

20 IF PEEK adr THEN LET a$=a$+CHRS PEEEK adr:
LET adr=adr+l: GO TO 20

30 IF as="" THEN CAT: PAUSE 0: GO TO 50

40 LOAD *a$j SCREEN

50 RANDOMIZE USR 23256

Tento program si pfedte jméno zapsané od adrésy 23300, Pekud toto jméno bude
prizdné(na adrese 23300 bude zapsfina nula), provede se pifkaz CAT.

Dalif co bychom mohli chiit, je pfetist néjaky soubor na urfiton adresu. K tomuto
potfebujeme néjakym zphsobem dostat do BASICu adresu, na kierou budeme chtil soubor
zapsat, MZeme to uinit tfeba takto Id (23320), hl kde v hl budeme mit poladovanou
hodnoty. Budeme chtft pfeéist soubar na adresu 30000:

14 hl, 30000 ;adresa pro ulofeni
14 ({23330),hl ;zapid na adresu 23320
14 a1l séislo prikazn

14 hl, 10 sdislo Fddku

call  BASICALL szavolej BASIC

= m 8

A program v BASICu bude vypadat takto:

10 INPUT "Mama:":;a5:
15 LOAD *af CODE PEEK 23320+256*PEEK 23321
20 RANDOMIZE USR 22296

Pokud zndte ulodenf &sla v F4dku BASICu (napfed znakové vyjadient, pak kdd 14
a po ném pét bytd bindmiho vyjidiend), vite asi, Ze pH interpretaci se nepoulivd znakové
vyjddien( ale vyjddieni binfmi. MdFete tedy zapisovat &islo pfimo do bindrnfho vyjidient,
proti tomuto zpiisobu hoveif to, fe 5193 mald zména v BASICu a musfte ménit program v
assembleru, pro hovoli to, fe stadi mnohem krat3f program v BASICu (tento zplisob poulivd
napiiklad program DESKTOP).

Zatim jsme se nezabyvali chybami, kterd mohou nastat pfi interpretovinf BASICu
(m:im na mysli (feba chybné znaky ve jménu soubor - . a ? - nebo skutefnost, Ze na disku
hledany soubor nend), V takovém pFpad® se vypiSe chybové hldSenf a nrogram se zastavi,
Pokud budete chtit vytvofit skuteénd komfortnf program, budete asi chil, aby se program
vrdtil z interpretu do strojového kédu vidy. Jak to zatfdit, si povime v dal2{m isle - pro ty,
co si tAdi hraji (a nechtji Sekat) uvedu tu nejpodstatnéj3i informaci: na adrese 23613 je
zapsdna adresa, na kieré je uloZena adresa chybového podprogramu - neboli zapiSete pied
voldnim BASICu na adresu, kterd je zapsina na adrese 23613 adresu nijakého svého
podprogramu, vrili se Hzenf pH chybe tomuto podprogramu.

(pro ZXM napsal UNIVERSUM)




FXM 2902 DRORNOST] DIDAKTIE D - 40

~ DROBNOSTI sussss

= =res

Clinck pro majitele D-40. Naugite se vylistovat obsah diskety, na které
jsou smazan¢ soubory, budete moci zjistit nidzev, délku, scktor, adresu
uloZeni a vypsini jiZ smazanych soubori.

Tak vds vEechny zase vitdm. No tak viechny zase ne, protode mezi vimi se objevili
i TACH, kteti minuly &ldnek dost kritizovali: “wilbec jsem Vds nepochopil..., ...¢ldnek mi je k
nidemu, kdy? je takio napsany..., ...FUJ - takto si délat ze zaddtednikil srandu, 1o se nemd..,
..kdyby se vyikriala prebyteénd slova, moho to byt peloviénl.., ard". No Vilenf, kdyZ md
nechcete &sli, tak to klidn# klido pido pfeskofte. Na adresu takovych lidit ANO, déldm si
opravdu srandu, ale ne z téch co teprve zacinaji...

A nynf ji vzhitru do hlubin programovini nadich drobnosti. Piitelé, v dnedni dobd
se vim docela dobie mide stdt, fe nebudete mit dost finandnich prostfedkd, abyste si
zakoupili obslufay program TOOLS 40 nebo jiny ktery tyto funkee mi zabudoviny:
vylistovdn{ informaci o souborech, které jiZ byly vymaziny. Ano, &tete dobfe, vymaziny! Co
z toho pro vis, vémé tendfe padich drobnostf vyplyvd? Ne, nemd se to ale prozradim vim
to: pfité budeme navazovat na tento Eldnek a paudime se velmi jednoduchym progrimkem v
BASICu "vytahovat" z diskety jiz vymazané soubory. Tak a nynd si jist teato program
opifete a vyzkousite, nebof piiStd bude nepostradatelny 1! '

Ted si probereme zajimavé Fidky: fdky & 15 - 25 jsou stejoé jako ty z minultho
Sisla ZXM, zde Stou systémovd sektory 6 aZ 13 s informacemi o souborech.

fiadek & 30/200 &te z pamdtl politale informace, kierd se tam vloZily v predeslém
phikaze po 32B. A prol priveé 32B7 No

protuie ak je dlouhd informace o kaZdém

soubon., Nevifite - zkuste si tuto cifru L5 3_5555::# TOl0f Disketu 1%, PAU
zminil i jinou, pak to urditd pachopite. R:.E';Egﬁi-n B RIS

b ", »i5, i®
I s i 1

Jath ijkl" €. 40 - 50 testuji hodnotu 35 FOR 250000 TO 54084 STEP 2
229 nejdfive na prvod pozici, klerd uddvi e Sk be wk e PEEK A
I'd“ se jcd'u"i o “lqué rru.sgu' n':bu o +='5|5?§E ;EEE EE'EE?EEUTHEH PRINT
smazany soubor. Neni-1i tomu tak, vypiEe “EE‘FAEE#“--J‘-‘-E‘?-‘ i b

- . T 3 = T
g¢ prvni pismenko ndzvu. Je-li soubor ji2 &3 %ETbEE:E?ﬁﬁﬁlEE se1r
- =

vymazin, vykresli se zuak Sipky " pred 79 PRINT CHRS (B}

ndzvem. Radky &, 60 - 80 vypisuji jméno | 99 LET dz(asespEExr (as12))aPEb
souboru, Fidky & 90 - 130 vypisujf délku, | 208 LET e=(ISoepEEK (3e14)) s0EE
adresu a &isla sektord. 190" LET g={2E6sPEEK (a+18)) +PEE

b gt i K o ta+l?): PRINT *TAB 13j"sekior
To bylo zatim vie, loutim sc a Gdivigic 4ot INY (d/BIN) 0

vimi a 133m se no (eejgn negativid) 200 NEXT a

chlasy,
- ROK -
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PROGRAMOVANI NENI PODNIKANT

Tvorba potitatovych programd pati
jiz  ndjakou dobu k nejroziffentjiim
Cinnostem, kierymi si dotylnf programsitofi
vydélivaji penize. Podivejme se tedy na
privod postaveni vykonu iéto dinnosti vietnd
dafiovych aspekti.

Viichni vime, fe polftalové programy
byly od poloviny roku 1990 vyslovend
cahmuty do autorského zikona & 35/65 Sh.
jako dila autorski. Divodem k tomu bylo
jasné deklarovdn{ programdtorstvi jako
dufevni Cinnosti a programidm byl timto
plizndin  statot  pledmdtu tzv., duSevntho
viastuictvi, tedy autorského dila,

Samozfejmé, Ze ne kaddy napsany
program spliiuje znaky avtorského dila, Zde
je ftieba wplatnit méftko plivodnosti a
jedinetnosti. To znamens, e program musf
byt k tomu, aby splioval pojmové znaky
autorského dila a vztahovala se na ndj i
autorskoprdvnf ochrana, originilnd
vytvofeny a to zcela  individudln®
neopakovatelnym zpdsobem.

Samo autorstvi je v &s. privaim fidu
postaveno na vylulné osobnim principu, Z
toho vyplyvd, Ze autorem se viemi jeho
privy mdle byt kdokoli, tedy i tlovik bez
vzddlinf v oberu, tifleté ditd nebo i osoba,
zbhaven:i zpidsobilosti k privaim dkondm,

Tvorba programid a jejich poskytovdni
uivatelim nebo distibutordm nenf tedy
vizdna na  Fddné  podnikatelské nebo
dvnostenské  povoleni. Rovnéi autorské
odmény za wiitf nebo iffenf programi
nepodichaji dani z piijmd obyvatelstva nebo
dichedové dani, nybrl dani z  literdmf o
umélecké Sinnosti dle vyhlizky & 35/65 Sh,

Programdtor, kiery napfe né&jaky
program, mife tento program poskytmout k
utivdni dal3l osobd pfimo pouze na zdkladd

autorské smlouvy o ulitf dfla, ve které se
specilikuje, o jaky program se jednd, stanovi
se piesnd vymezeny rozsah jeho u2fvini a
urli se i vyie autorské odmény. Stejné tak je
tomu i v plipadé, e program jeho autor
poskytuje néjaké firm# k distribuci. Tato
firma ho u pak ddle proddvid podle svého
piedmétu Cinnosti a zisky, mimo jiné i po
odeCtenf{ povinné autorské odméeny, dani
piislufnou danf z pifjmd obyvatelstva nebo
dichodovou danf. Autorovi jeho autorskou
odménu dani vidy jejf plitce dle vyde
uvedend vyhldSKy nebo ji midZe poukdzat
zprostiedkovatelské agentufe, kterd
zastupuje autora a kterd pak providf veikerd
dafiové a idetnf operace.

Dodrlovinf tohoto jediného zdkonného
postupu je velmi ddleditd z tohoto divodu,
ie zplsob danEnf a vyfe danf je v pipads
autorskych odmén znafnd odlilng od
ostatnfch nalich daflovych subsystémd a
piislulny finanénf dfad samozfejm® musf
posuzoval neplnni tichto povinnosti jako
porudovini dafiovych pledpist se viemi
disledky.

Celd tato problematika je pom#mé
slofiti a md fadu individudlnfch odliZnosti
plipad od pfipadu. Prote Vim doporudujeme
obritit se na specializovanou f{irmu v tomto
oboru, kterou je agentura AURA - PONT,
Truhlifskd 13, Praha 1, tel. 02/231 50 82,

Zivirem je tfeba jedtd upozornit na to,
fe  viastictvf  autorskych priv  je
nepfevoditelnd a zdstivd vidy autorovi,
ktery pouze postupuje privo jeho dilo v jim
stanoveném  rozsahu wdival. O télo
problematice a zejména o porudovini
autarskych priv a tzv. polftalovém pirdtsivi
si povime v nékterém z pH3tich &fsel naicho
Casopisu.

fpro ZXM napsal JUDr. Ale¥ KOUT)
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GO MMUSTC - budelui editon

V ZXM 6-891 na strand 6 se objevila polorecenze ma program Davida
Dorédka (tehdy Monty Software) 4CH.MUSIC. Recenzent -LaS- se viak dopustil
ndkolika nepfesnosti v popisu funkef. Réd bych tedy k tomuto programu néco napsal:

4CH.MUSIC byl vyroben jako "konverze” programu MUSICA z PMD-85, kiery
je rovniz Styfkandlovy. 4CH.MUSIC byl ale vyroben tak, aby se s nim lehce s2il ka2dy, kdo
pracoval s programem WHAM, coZ byl v 1é dob jediny vicekandlovy hudebnf editor na
ZXS. Do programu se vloudila fada hriznych chyb, bohulel se mi nepodafilo autora
piesvadgit, aby se k programu vritil a vyrobil opravenou verzi. Hlavnf chybou je piflis
snadné vypadnuti z editoru do “dvodu” a tim také ztrita vytvofené melodie.

Ovl&déani programu 4CH.MUSIC je takovéto:

vymaz pisnd - tato funkee je zbytednd, statf stisknout BREAK

nastavenf tempa do piipravndho bufferu

*usazenf” tempa do melodic (zména tempa v pisn je indikovina pismenem
tato funkee umofiuje vytvifet rizné délky akordd

DELETE - vymaZe aktvdln{ (kurzorem oznateny) akord

INSERT - vytvol misto pro novy akord edsunutim aktuflniho akordu
posun celé melodie dold (velmi vyhodod funkce, protole umodiiuje sloZit
piseft tak, aby byla v piijatelné ténind a pohoding se vklddala a poté celou
piseit piesunete co nejnide, aby vysledek nebyl tak faleZny)

posun celé melodie vzhiiru, obé funkee (Y a U) lze poutivat do t¢ doby, kdy
jedna z not v celé plsni dosihne maxima nebo minima

I SAVE "Name” CODE 60000,rutina+data - vytvoif spustitelny modul (6E4)
0O pemalé projiZdéni s piehrivinim

P rychlé prehrinf (jde vlastn® o USR 60000)

ENTER pokud zaddte cokoli vyjma N, program bude &ckat na LOAD z mgf, BREAK

~=H=2umE =0

c

vis vyhodi do tvodu

1234 nastavenf oktdvy

5 kurzor o akord zpdt

B kurzor o akord vpfed

6 o strinku vpfed (necxistuje-li a jste-li v pilce strdnky, vraci vis na zadditek
strinky)

7 o strinku zplt (jedna strinka = 16 akordd)

9 "rudni” projiZdéni

0 mazdnf naposledy zapsaného kandlu v akludlnim akordu (nikoli spodniho, jak

bylo uvedeno v recenzi)

: Autor programu se dodaledud za viechny chyby, za odpudivy obrizek a 2a
gramatickou chybu v nfzvu programu (CHANEL misto CHANNEL) omlouvi. Jest dodatek
k funkci LOAD - program zde ofekivd nahrinf moduly, pofizencho z loho programu.
Crytkandlovd hudebnf ratina v editoru se pfi LOADu pfehrivi modulem, ktery ji obsahuje,
pokus o pahrini nesmyslnyeh dat zpdsobf ve véiiing ptipadd zhrovceni nebo RESET
systému.

{ pro ZXM napsal SCALEX)
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UNIVERSAL PROGRAM RUN

UNIVERSAL
PROGRAM RUN

Neboli "unirun" - takovy je nfzev
programu, ktery najdete ém&f na wviech
disketich s programy od firmy PROXIMA z
Ostf nad Labem. Tento progrimek je
zhotoven Wmef cely ve strojovém kddu. Na
disket® je ulolen pod nfzvem "run”, aby jej
bylo moZno zavolal po zapnuti pofftale
stiskem kldvesy s pifkazem RUN. Program si
zjistf, co je na disket® uloZeno a potom vim
nabidne k nahrinf (abecednd sefazeny)
viechny spustitelné soubory - tzn, s piiponou
S nebo P. Pokud tedy na disketu néjaky
soubor nahrajete nebo smalele, programu
uninun to neunikne a nabidne vim pouze lo,
co se na disket® opravdu nachdzf. Jestlite se
na disket# nachdzf vice nel 26 spustitelnych
souborll, je moZno strinkovat mezi dalfimi
soubory stiskem kldvesy SPACE.

Zvolenf programu, ktery cheete nahrét
milete provést stisknutim pfsmene pied
poladovanym programem, nebo pomoci
fipek pa poladovany program ukdzat a
stiskem tlatitkn ENTER jej spustit, Ti, kdo
maji zapojen (a hlavné funkEnf) Kempston
joystick mohou providdt volbu 162 s jeho
pomoci. Poslednl verze tohoto programu md
délku 4041 bajid a L3 se od starfich verzi
oholo programu piedevi{im svou rychlostf.
Zatfimeo slardi verze programu vdim zobrazila
nabidku po 10 viefindch od nahrinf, tato
verze vim ji zobrazf fiZ po 2 - 3 viclindch.
Mnohem lépe je ¢tena klivesnice, a tak neni
polieba driet kldvesu stisknutu deldi dobu.
Pokud cheete poulivat Kempston joystick,
musfle upravit text v programu na Kdku 30 -
upravie REM Kempston-N na REM
Kempston-Y. Program odstartujte pikazem
GOTO 10. Kempston joystick bude funkZaf,
jenom je potfeba upraveny program uloit na
disk a 1o nejlépe stisknutim tlacitek Caps
Shift a Symbol Shifl najednov. Poditad se vis

jeltd zeptd jestli md upravenou verzi mahrdt
namfsto plvodni (Rewrite old file 7 Proceed
= P), a tnk mu to povolte stiskem klivesy P.

Na stejném fddku (30) je piikaz, ktery
otevird interface v disketové jednotce [0 -
QUT 153, 16. Pokud interface oteviratl
nechcete, je moino tento pfikaz uwpravit na
OUT 153, 00 (Pozor musite zadat ob dvé
nuly jak je uvedeno, ne pouze jednu !). Po
této dpravé musfte program rovndl ulodit

vy3e popsanym zplsobem.

Program napsal autor podepisujicf se
UNIVERSUM a firma PROXIMA jej doddvd
jako zavid®¢ k programdm mpa svych
disketdch. Tento program je povoleno volnd
Lffit, a tak si jej mdZete nahrit na viechny
vaie diskety a dokonce i na diskety vaZich
pfitel & zndmych (program ma dokonce
zabudovdn autosave, takle je moino jej
zkopfrovat stiskem Caps Shift a Symbol
Shift zfrovefi). Samostatnd tento program
prodivdn nenf, a jelikoZ je povoleno jej
zdarma 3ifit, nenf na n&j poskytovdna zdruka
ani piijimédny reklamace.

MAC-

Nespolupracuje vim D40
s potftatem ZXS 128k, 424, 42,
Timex 2048 a 2068
(se kterymi normiln® nepracuje)?

Nespolupracuje s vaiim ZXS 48k,
Didaktikem GAMA 21 M
(se kterymi normiln® pracuje)?

Obrafte se na odbomntka:
Jan DREXLER

Jahodovi 2839
106 (0 Praha 10

-9.
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the
UNTOUCHABLES

T Dali{ 3pitkovd hra firmy OCEAN. Je
CHM:EE&E naprogramovina dle stejnojmenntho filmu spoleEnosti
UHTCUEL LANES PARAMOUNT PICTURE, kterd snad ani Spatné filmy

Skl neprodukuje. D& filmu se odehrdva na konci dvacitych

L% £yl
phaen @ *!":-" £ et 20, stoletf v USA. V té dob¥ viddne eelému podsvits
}’%} - 5, b }Jﬂ mu? jménem Al Capone. Vldda se ale rozhodla proti
(4 Ed;f&;f:q : g E zlodinu bojoval. Proto proti pangsterdm vyslala
iH e d nf-.-k "" specidlné vyevienou skupinu, kterd se zabyvala bojem s
ﬁ?fs‘;& T fté nejriiznéjiimi gangy. Tomuto malému komandu velel
ShEes -"ff?;.i—‘ "-“ Eliot Ness. Skupina byla tsp#nd a zndm4 (nejen mezi

gnu;st:r:.r} a proto hn::,r dostala jméno - THE UNTOUCHABLES.

Level 1

Prvof level se odehrdvd v jakémsi
skladidti, kde je lid{ vic, neZ je zdrivo. Ale
zalnéme se orentoval. Jedni jsou svEui, a
druz{ jsou tmavi, Musite rychle reagovat a
hlavné rychle stiflet. Kdy? zastfelile postava v
temém, mike se stil, Z& po nf néco zdstane,
MdZe to byt krabidka se znakem jaky byvi na
lékdmitkdch, nebo houslové pouzdro, bohulel
v ném nejsou housle, ale samopal s ndboji.
NejdileZitgjii jsou oviem postavy v dlouhych
kabdtech, po kterych zlstane listina. Pii jejim
sebrinf se v okénku EVIDENCE COLLECTED phidte 10%. Tento level vyZaduje hodnd
cviku, postfehu a hlavad rychlosti. Je dobré sbirat balicky s kifZem, obnovuje se po jejich
sebrinf energie ztracend bojem. Je dobré si t¢2 divat pozor na Zas. (Pestavu, kterou musite
desetkrdt sestfelit, abyste méli splndno 100% vidite na obrizky dplnd nejvySe.) Po kaldém

lisp&iném i nm.'rsp&?.ném skonteni levelu vdm podftal ukiZe ptkuou listinu (iplnd nahofe),

Level 2

D% druhého dilu se odehrivi na
mosté, ktery banditi zatarasili nikladnimi auly
a rozsypanym ndkludem (asi nevi co znamend
"utahovat si opasky"). Vy ul ddvno leZite na
zemi § pudkou v ruce a miffte, Vasim dkolem

GEET U :E'Ih r'ﬁig .r_"f_im: | nenf sestfelovat bandity, (z viastnf aktivity je
. S rTICD miizete klidnd sestfelovat) ale soudky, kterd

-

() po zdsahu exploduji, Za kakdy zasihnuly
soudek dostanete pdlku Iahviky s likérem. Musile tedy sestielit 32 soudkd, abyste meli 16
lahvitek s lkérem (to teda budete hezky vypadal, ak je viechny vypijete). Se sthelcem se
mikete pievalovat § ddl do stran ned je jen jedua obrazovka. Na panclu mdte jméno ¢lena
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skupiny se kterym zrovna hrajete (jeho jméno i podobu uvidite, kdy2 budete aZ vlevo nebo
a? vpravo). Pod jeho jménem je i jeho energie. Na zvlidoutl této ulohy mdte piesnd
vymezeny &as. Tento kol je velice té2ky, protoZe proti vim vybihajl bandité, kteff po vis
stiileji a ndktef{ dokence hdzejf Lihve, které po dopadu exploduji.

Level 3

Tteti dil hry UNTOUCHABLES se odehrvd v ulicich Chicaga, které jsou plné
nejrifznijiich Zivld. Jste schovdn za rohen s dvojhlavilovou brokovnicf v ruce. Vaifm kolem
je vyklonit se do ulitky, a sestfelit vzadu jedouci auto. Z oken i ze dveil vykukujf protivaici,
ktefi na%i palbu opétuji. Tak stiflime i do nich. Ale co to, brokovnice uZ nestfili. TakZe rychle
za roh nabit a znova se vyklonit a stiflet. Za ka2dé sestfelené auto dostivdte jednu lahvitku
likéru, Za zastfelend bandity pouze body. A jako vidy je i tento Jevel ztilen vymezenym
¢asem a ne zrovoa velkou energif kaZdého mule.

Ale kdepak, to jedt® neni konec tfettho
levelu. KdyZ ul jste vydrZeli aZ sem, tak tuto &dst
musite hravé zvlidoout. Na rozdil od té pfedchozi
se opakuje snad jenom dvakrit (pfedchozi asi
Styfikrdt). Stojime opldt v ulidee, ale co lo, ona je
slepd, na kooei je zed, takZe tady asi auta stiilet
nebudeme. Mime opft u sebe starou zndmou
brokovnici na dvé rdny. Nabfji se zase za rohem.
Ale to uf se z oken vykldnégji gangstefi, a stiileji do
nds co jim pistole a samopaly stali. To jeSté nenf
nic tak hrozného, ti se daji odrovnat lchee. A
vzadu prive zpoza rohu vystoupil doslova a do
pfsmene "golem®, asi jeden z osobni ochrany
éla bandy Al Capona. Jako ostatnf dily i tento
je ohranifen ¢asem. Za zastfelenfl jedunoho
golema dostivite jednu lahvicku likéro, Zde
jich takté? musile nastiilet 32.

Level 4

A to vl jsme na stanici, ani autobusové, ani zdchyiné, ale policejul. Stala se
nepiijemnd vie, kotirek se dal do pohybu a jede po schodech doldl, Vadim dkolem je odriZet
dtoky gangsterd na kotdrek, protoZe v koddrku se
pravidépodobné veze jeden z &lemd skupiny
UNTOUCHABLES (jesté dodnes mi nend jasné,
kde se gangstedi veali na policejnd stanici, asi maji
svoje lidi viude). Vade energic a energie Clena v
kodirku je vyzalena vpravo dole, v podobé svojé
hlavy a hlavy flena, Banditd se objevuji vidy na
stejnych mistech a ve stejném poclu - podle toho
jeduejte.

g
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Level 5

Po pihodich s kotdrkem na stanici, jsme se ocitli na nddraZi. ¥V ruce drkime
revalver. Gangster, ktery asi nevl, co by uZ roupamna d&lal, chylil rukojmiho a prilofil mu
revolver ke spdnku. Vasim dkolem jo velice
piesnd zamifit a vystielit. V piipad?, Ze budele
pomalejii net gangster (a jako ke vi3inou ano)
s¢ stane parcfdni vic, slabd plipominajici
horror, Gangster tplné v pohodd rukojmimu
prostieli hlavu. Mozek, kiery vyléll druhou
stranou hlavy se rozplicne na zdi a pomalu
stede na zem, A v tom pifpad® jsme skondili
nedspichem. Tato &dst vyladuje mnoho a
mnoho cvika, ME& se to z mnoha pokusd

podatilo pouze jednou.

Level 6

A to u jsme v Sesté a poslednf &sti hry UNTOUCHABLES. Dgj s odehrdvi na
sticie jednoho z mrakodrapd v Chicagu. Musime zastfelit 5&fa bandy - Al Capona, Ktery
zblsile pobihd po stfele. Mdme u sebe bubinkovy revolver na Sest ndbojd. PH vystifleni sc
musime skryt za roh a nabft. Revolver se nenabiji
s4m, jako brokovnice ve tfetim dile, ale stiskem
palu se doplof jedna patropa. Pfi zdsabu 3éfa se
posunete bliZ ke kraji sticchy. KdyZ ui pobihd po
samotném okraji a sestielite ho, uwvidite jeho
nddherny péd do zaparkovaného automobilu. Tim
je celd hra dsp&in® skonena. Program si vyZidd
prvod level,

A ted trochu rad pro lenochy. Uvidim
POKE:
Level 1:  POKE 430405,0

POKE 43006,0
POKE 43012,24
Level 2: POKE 451070
POKE 45183,0
Level 3: FPOKE 45424,0
Level 4.5: POKE 28508,0
POKE 457730
POKE 46841,0
Level 6: POKE 47670,0
POKE 476710
POKE 47675,201
Zplsob jak dostat POKE do

prograny uvedeme v daliim Sisle tasopisu.
{pro ZXM napsal Peir SIC)
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MLUVICI SLOVNIKY PRO ZXS
———————— e

Kdy? pied vice neZ 10 lety uvedla
firma Texas Instruments na trh miluvic
hracke "Speak & Spell”, netusila, jaky ohlas
bude mit. Vestaviny hlasovy syntezdtor
spolu s kalkulatkovou abecednétislicovou
kldvesnicl dovoloval celkem slufnd a
nendroénou formou vyuku anglittiny | jejha
pravopisu. Pomocf této hratky se anglicky
uil i E. T. ve filmu Mimozem3fan, Slabinou
riznych slovnikd a programd pro vyuku
cizich jazykd, af jii na podftalich PC, nebo
na starém dobrém ZXS je skutetnost, fe a2
na vyjimky nevmoZiinjf srozumiteln® miuvit.
Samouk se sice miiZe dobfe teoreticky naudit
zdkladim ciziho jazyka, ale co je to platné,
kdyZ ncbude um® sprdvng vyslovovat a
poslouchat danou Fed.

Proto vzniklo i nZkelik mluvicich
programt pro vyuku anglittiny a n¥méiny na
ZXS. Tyto programy vitdinou poulivajf jako
periférii  hlasovy  syntetizér  Currah
Microspeech pro  ZXS,  |ktery Je
nejroziifendjii. O hlasovych syntetizérech na
£XS vysel podrobny Elinek v Easopise ZX
Code. Pokud by slovniky pro miuven
nepouiivaly hlasovy syntetizér, nybrl
Jjednobitovy vystup zndmy napf. 2z programu
Kecal na ZXS, nebyla by srozumitelnost
valnd. P pouliti DVA pievodniku bychom
zase urlitou {dst paméti polftale zbyteind
zabirali ovlidacim programem a tabulkami
alofond.

Kdo npemd Cumah Microspeech,
nemusi zoufal, Vyulivd totiZ hlasového
obvedu SP - 0256 AL2, ktery lze snadno
schnat napf. v SRN, nebo objednat pies
nékterd nade firmy za K&z a v zahranidnf
literatufe vyila tnda ndvodil na jeho pripojent
na ZXS. Pokud by byl mezi Stendfi vistS(
zdjem, napiste do redakce a mdZeme ndkterd
zapojeni zvefejnit, DidleZité je, 2e podobnd
jako v piipad® jinych periférdi (kvalitnf
tiskdmy, diskové mechaniky, zapisovade)
nemusite s¢ ani hlasového syntetizéru s SP

0256 pfi pfechodu na lepsf poditad zbavovat,
miZe plnit funkei jako periférie u prakticky
libovolpého polftate. D4 se pfipojit napt. k
paralelnimu  rozhrani pro tiskimu a pro
ovlddini poulivat biiné tiskové pifkazy.

Mluvicich obvodd existuje celd fada,
SP 0256 je vyhodny mj. tim, Ze md
mimofidnd jednoduché zapojenf,
nepotfebuje daldf obvody kolem sebe, mé
Jjediné napdjeni a uspokojivou kvalitu Fedi.
Vyribi se verze s anglickou i némeckou
vyslovnosti,

Mluvici slovnfky na ZXS pledstavuji
dal¥i generaci programd pro vyuku cizfch
jazykih a majf nesporny pedagogicky vyznam
a pifnos, Je pravda, Ze do potitade se nevejde
najednou tolik slovitek jako v phipads
klasickych slovnikd, nebol zde musi byt
zakddovina i  vyslovnost wve formd
posloupnosti znaku, pfesndji fefeno kadd
alofond (segmenty, ze kterych se skldd4 fed).
To wviak v dneini dobd disketovych
mechanik, kdy jednotlivé lekce mbZeme
nahrdvat napf, z diskety, v ddném plipads
nevadi, Slabinou slovnifkovych programib
viak ziistivd textové pojetf. Polflad vét¥inou
pise nebo pfijfmd text, takle dochdzi k
dvojimu piekladu v uZivatele: jednak si musi
v hlavé vyjasnit viznam pledteného slova, za
dalsi jej musi do dané Tedi pfeloZil. Pfitom
by pocital mohl napf. podstaind jména pifmo
zndzorfiovat Zipkou ukazujicf na piisludny
obrizek (papf. pfedméty v mistnosti).
Podobnym zplsobem by se na nizvy a
vyslovnost napi. pfedmétu v daném objektu
mohl dotazovat i uvivatel. Takovd vyuka
obrdzkové angli¢tiny by byla pfitaklivd i pro
ty nejmenS{ dit. Je ¥koda, %o podobny
mluvici a obrdzkovy program na ZXS zatim
u nis nlkdo pevymyslel a neprodivd,
zdjemch ze strany napf. kel vlastaivich
Didakitiky by byla celd fada.

- [CX =
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I uzivatele DESKTOPu

_ o e s e
e e e s v e —

TWIER ety
| :'-ri:ﬂ
i

ViiZeni &tendfi, jiz podruhé se setkivime u nové rubriky, vénované viem
majiteldm programového vybavenf DESKTOP s.f. PROXIMA.

Nagi étend#i P. Svec a sbor PO Chomutov nds upozorfiuji na chyby, které se
objevily ve vydaném dodatku k DESKTOPu na diskett (UPGRADE). Protode i naddle
plichdzejl dotazy a plipominky k tomuto dodatku, uvedeme vie na sprivnou miru. Ale jesté
ne? se k tomu dostaneme, musime s¢ vim omluvit za dvé drobné chyby. Dodlo k nim
piepisovinfm manudlu a zjistily se a2 po vytist#nf brokurck. Opravte si:

« strana 3 / fddek 7: sprdvné m4 byt: SAVE #"?"LINE 9999:5AVE .....ecccnes

+ strana 4 / 4. odst.: sprdvné md byt: SAVE "desktopDSK" CODE 5351¢6,1114
Dékujeme viem, kteff jste nds na tyto chyby upozornili.

Napsal ndm majitel tiskdrny Gamacentrum 01 pan F. Urban, ktery se na nds
obraci s oprévnénou pFipominkou k tisku textu, PFi tisku dochdzi k deformaci pismenck
v textu uprostied Fidky.

Chyba se projevovala vynechdnim jednoho tidténtho bodu uprosifed Fidky. Pokud
méte takovou tiskdrou Gamacentrum 01 a takovou verzi programu, kierd to zplsobuje,
nezoufejte - mAme verzi kterd bude pracovat dobie. Ti kdo chiji chybu odstranit, mohou
ndm zaslat kazetu & disketu k opravné piehrivee. POZOR - nezapomedite ke zpdtednd adrese
plipsat registralnf &fslo udivatele, jinak méte smilu,

Daldi dotazy prisly k pikazu COLLUMS a X STEP z tiskového menu. V
manudlu tate vic neni podrobné rozepisovina,

Piikaz COLLUMS umo2fiuje tisknout text do sloupeh. Nejlépe pochopite funkei
na uvedendm phikladu: cheete tisknout text do dvou slouped a pvadul 3ife textu na Fdee jeo
480 bodi. Text urteny k vytisténi miZete psat budio na tuto 3ifi, ncbo si jej napiite na men3(
Sitku a pak zkonvertujte, Napt, ¥fka 220 bodit (480 / 2 = 240 - mezera mezi sloupei), pievod
z 480 na 220 bodd provedeme pHkazem EXT R.

Je-li pieved ukonten, miZeme doplnit obrizky a pak vyvelat tabulku pro lisk
ptikazemn EXT L U parametru COLLUMS zméite lslo na 2. Nyni si miZele text
vytisknout, papir do tiskdrny budete muset vioZit dvakrdt,

Druhy parametr X STEP umokije rozditoval tisk textu do Siky. U kafdé
liskdimy miZe byt tento paramelr jiny. Oviem midZe se vam sidt, Ze p zvolen pfiliz velkého

X STEP bude vysledny text tak diroky, 2¢ se jeho pravd Cdst zirati v nendvratng,

Dalii z tastych otdzek: jdou do DESKTOPu nahrét dva obrizky vedle sebe?
f Ano, jde to s pomoci program SCREEN TOP, ktery dokile zpracovivat a2 x 2
obrazovky. Zde si tedy oba obrdzky nahrajete vedle sebe, pak je ulodite na kazetu n z kazety

pichrajete do DESKTOPu,
-ROK -
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STROJOVY KOD Z-80

{lrochu jinak) g

Predklddime vdm rozshly &ldnek, pojedndvajici o strojovém kédu na potitalich
ZX Spectrum a kompatibilnich (Didaktik), mikroprocesor Z-80,

Nei se plnd voofile do tajl programovdni, musime vis upozornit, #e tento Clinck
nenf urien pro dplné zaldtelniky, ale spie pro ty Z wis, kiefi jste si jiZ shusili psil a
preklddat programy do strojového kddu, Budete potfebovat umét zachdzet s néjakym
assemblerem, kterych se na ndS polital hemZi mooho - napf. PROMEHEUS, GENS +
MONS aj. Dile budete potfebovat alespoil Edstednou znalost mikroprocesoru a jeho reglstrd.
Ale dost bolo strafen a nynf se jit ponofme do strojiku. Piklady budou zam&feny na vyuliti
ROM.

Text na obrazovee

Predpoklddime, %e jo ka2dy dost petrpllivy a chee odezvu své price s prvafmi
pitklady ve strojovém kddu vidét ihned.

PRINT A_L RST #10

Tato rutina zpdsobf vystup bytu, kiery je uloZen v A-reg. Vystup je nasmérovin
dle otevieného kawilu politade.

CHAN_OPEN CALL #1601

Bind je otevien kandl "K" - spodni &dst obmzovky, tzn. ediladol zdua. Plestaveni
kandlu lze provist rutinoy CHAN_OPEN, Rutinu poulivime tak, 2o nejprve naplnime A-reg,
cislem adpovidajiciho proudu:

a) 14 a,n ;jnebo 14 a,1 &1 14 a,#fd
call #1601 ;CHAMN OPEN (otevie kandl dla A-reg.)
sotevird kandl "K" - spodni 41l cbrazovky

b) la a,a jnebo 14 a, #fe

eall #1601 s CHAN_OPEN

;otevird kandl "g" - screen (horni &dst obrazovky)
o) 14 a3

call #1601

;otavird kandl "P" - printer (tiskdrna)

CLS CALL #0DsB

V BASICu jsme si zvykli ped zahdjenim price s obrazovkou ji smazal piikazem
CLS. Tomu odpovidd rutina CLS na adrese #0D6D.

PRIKLADY

-15 -
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I kdyZ rutiny jsou zde jen strulnd popsiny, spfie jen uvedeny, midZeme je bez
probiémd poudivat. Dalfi praxe vds naudf (bude-li tfeba) piislulné rutiny zvisdnout
podrobndiji.

Prvnf pokus - hvi#zditka

Ffedpoklddejme, Zc jiz mdte v poditati nahrdn niklery 7 assemblerd, {}p]r':te._;
ndsledujicl kritky program a zkuste si jej sami pro sebe vysvetlit dle kapital vye.

org 50000 ;v¥sledny kéd bude pfalo¥en od 50000
call #046b jCLS

1d a,3a jkandl "g¢

call #1601 jotevEl

14 a,nkn ;znak "hvazAdidkan"

rat #10 ivypla

rat inmdvrat do BASICu

PreloZeny kdd je ulofen dle ORGu od adresy 50000 ddle. Nynf budeme chtit

preloZeny kéd spustil, proto pfedime fizenf BASICu a napfSeme:
RANDOMIZE USR 50000: PAUSE 0

Tfm program spustime, ten se provede, vrilf se do BASICu pied pikaz PAUSE 0,
ktery olekdvd dalif stisk kldvesy. Pak se vypile zprdva O.K.

Zamyslete se nad vylvofenym programem, nad jednotlivimi Fdky zdrojového
textu a zkuste je editovat a znovu pleloZit a spustit tak, aby vim proved] oekdvanou Sinnost,
Napf. vypiite znak do editalnfl zény, misto hvizditky vypiSte jiny znak. Prod nesmite
opomenaut pifkaz PAUSE 0 po spusténf programu v pipadé vypisu znaku do editadnf zdny?
Vyzkoudejte!

CYKLY

Vypsat jediny znak nenf uméni. Zkuste jich tedy vypsat vice a naugit se cyklovat
jinak neZ FOR 1 =1 TO ... Chi#jme napsat hvézdidek plny Fidek, tedy 32, Zvolte si
potftadle znakd v B-reg. Zkuste pak zvlddnout dalsf program,

a) podmin¥ny skok

10 org 50000

gtart call #046b jCL8

40 14 a, 2 ikanal "g"

5O call #1601 jotavil

60 14 b,a32 ;naplndnf poZitadla maximem

znak 1ld a,nen jhvézdldku

a0 rat #10 rvypls

a0 deac b ijdekrement B, tj. do B dej B-1

1o0 ijxr nz,znak ;relativni skok s pedminkou not zaro
; {nenfi-11 vybuzen indikdter nuly po
sodeéteni, tj. neni-11i B reg. nulovy)

110 rat ijinak ndvrat do BASICuU

Program po CLS bude plnit homf fidek obmzovky hvizditkami, Dokud nebude
B-reg. pulovy, bude Fidek 100 vracet fizeni na Fdek 70 s nivditim ZNAK. Tak bude
vaslino 32 znakd rutinou RST #10,

Pro¢ vEak nejsou znaky vysiliny vy na stejnou pozici? RST #10 umf muchem
vice nek prozatim tudime. V systémovych prominnych si uschovivd pozici vypisu a poadle
definovanych pravide! ji upravuje. Proto vysland série 2naki je vypsdna za sebou. Rutinou

T
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CLS nastavime "poditadlo #adkd i slouped™ do vyehuei polahy. Proto po CLS zobrazujeme
znaky v hornim fdku,

Po picloZeni spusile program piikazem:

RANDOMIZE USR 50000: PAUSE 0

Objevl se Fadek plny hvdzdidek. Zkuste ndsledujfcl pokus, znovy si vyeditujte
zdrojovy text a presuiite ndvadti ZNAK z fadky 70 pa Fidku 80. Program zuovu pielodte a
spusite z BASICu stejud jako pfediim. Hvezditku uvidite jen jednw, prvnd, pak fadu
otaznikd. Prod tam jsou? Rutina RST #10 nilf ohsah registru A. Proto jej musime zuovu
plnit nebo uschovat pamaci instrukee PUSH AF a po provedeni restartu vrdtit obsah A-reg.
instrukei POP AF:

14 By
znak push af

rst #10

Pop af

Marazi-li rutina RST #10 na ASCII kéd znaku, ktery SPECTRUM neum{ zobrazit,
nahradf jej ve vypisu otaznikem,
ing. Jiff VACEK
(pokraCovini pist)

Zvukovy inteface

MELODIK

pre mikropotitade Didaktik M, Didaktik Gama, ZX Spectrum a kompatibilné typy

«  tvorba viastoej hudby a zvukovych efekiov
»  super zvukovy doproved v mnohych existujicich programoch
+  stereovystup pre pripojenie zosiliiovaga alebo shichadiel na walkman
+ akordy z troch nezdvislych ténov
+  je priechodny, umoZiluje pouival sutasne aj iné periféme zariadenla, ktoré sa pri pijaju
na systémovd shernicu
MELODIK obsahuje: - gbvod AY -3 - 8012
- reproduktor s reguldtorom hlasitosti

Cena; 690,- Ks
Objedndvky prijimame od 15.4.1992 na adrese:
DIDACTIC a. 5., Pod Kalviariou 22, €

Po tomto ddlume si ho md¥le kipi't aj pri osobuej ndvteve v naSej podnikove]
predajni pa adrese:
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ZX magazin a robotika

{(pokradovdni)

Opaény vyvod pfipojime na vystup invertoru (sudy vyvod) obvodu MH 7404 a
mdme jeden indikdtor. Zbyvd jej pezkoulet. Plipojime napdjeci napitf na vyvody 7 a 14 a
+5V na oznadeny vyvod diody LED a odporu. Privedeme-li 45V () na vstup invertora,
dioda se musf rozsvitit, ptivedeme-li OV (L) na vstup, dioda musf zhasnout. (Pro hliddni
viech 24 linek potfebujeme 4 obvody MEH 7404, 24 kust odpord 33 ohmi a 24 kusd LED -
na barve pili§ nezdle?f, doporutuji viak Cervené). Celé zafizen! doporufujeme stavit na
univerzdlni desce ploiného spoje, kieron lze

zakoupit v prodejndch elektronickych souldstek.
Chybdjicf spoje  realizujeme  dritovymi
propojkami.

Vstup vyzkouSeného indikdtoru lze JiZ
piipojit na vystup hlidaného signdlu z politate
(interface). Baterii pfedem pochopitelnéd odpojime.
A dalii krok je za ndmi.

Pro dal3f popis budeme pfedpokliddat, Ze
mdte vyle popsanym indikitorem sledované
viechny vystupy,

A MUZEME ZAHAJIT POKUSY...

Do vystupu interface zasupeme piezkoufeny indikdtor a zapneme polital (NE
NADPAK). Zaddme pifkaz OUT 127, 128 a odedleme jej. Viechny diody musf byt zhasnuté,
Ve skutefnosti to znamend, 2¢ viechny vystupy maji trove L (0) a jsou plipraveny na
vyslind signdlu, Zaddme-li pfi nastaveni portd jinou hodnotu dle tabulky, nkicré skupiny
diod ziistonou svitit. Znamend to, 2e odpovidajici vyvody interface jsou plipraveny na piijeli
signdlu (nastaveny jako vstupni) a maji droven H (1).

PTATE SI CO DAL...

Zatneme s viastnfm ovidddnim portd. Nastavime viechny porty jako vystupn
(OUT 127,128). Cheeme na vystup A2 vyslat oviddace! signdl (dioda simuluje ovlidany
prvek). Hrllza, 7ase se neobejdeme bez teorie, Kaddy port m4 svoji adresu (port A - 31, port
B - 63, port C - 95). Zaddvd se pitkazem OUT 31, promiund. Prominnd midZe nabyvat
hodnot v rozsahu 0 a2 255, Co viastné hodpota proménnd znamend? SlySeli jste ji2 o
dvojkové soustavi? NeslySeli? Nevadf, zkusime to dohonit. Zde se kaZdé &islo sklfdi pouze
2 nui a fednidek, Uvedu pir pitklad(: 0= 0, 1 =1, 2= 10,3 = 11, 4 = 100, a tak ddle. Je to
hrozné, vidie, Ale neni, mA to sviij viastnf Bd. Ka2dé Sislo se razklidd na mecniny &isla 2.

-18 -
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—  Je-li mocnina v Cisle obsaZena, je na

jejim mistd jednicka, neni-li, je tam 0.
A mime problém vyfefen. Osm
7 a8 | 2% | gt | 82| 42| 42| 4° vystupll jednoho portu pledstavuje
e |e & @ jR 2 | |& mocniny 20 a2 2*7. Cheeme-li tedy
0SB MOCNEN sua OSM bilu vyslat signdl na A2, je tedy adresa
AR S VRS A gkl proméun 31, promiund 22 (1 se
dvojkovy zdpis ... ©0001110 rovod Clyfem), piikaz I“ﬁ"“'i-'l" wmf OUT
1e8=142° +142%+142° 31, 4. Cheeme-li vyslat signdl na B3 a
dyojrovy zépis ... 10101000 BS, tedy adresa je 63, prom¥nnd je 243
2% 1 (bito) 2%= 16 (bir4) (Pik
g's 2 (bit1) 2%= 32 (BiLH) K dgd b Dok e
= & QUT 63, 40). NEZAPOMEN! Vystupy
it o A o in it jednotlivych portd se &fsluji 0 - 7. Ke
g = & (bitd3) 2= 1238 (bil7] Ei:l.[ ﬂﬂﬂiﬂu ﬂtﬂf \l'jl'slll na
zvolenou adresu proménnou 0.

ZDROJ +5V

K dalsi prdci jiZ nevystadime s napdjenim 2 konektoru potitale, nebol jeho zdroj
na to nenf dimenzovén, Pro viechny dali{ pokusy je nutny samestatny zdroj. Pro ovlddin{
hradek ve v&tSind pHpadd postadi zdroj se zvonkovym transforméitorem. Pro vEts{ odbéry je
nutno postavit zdroj siludjd (bude popsin pozdiji). Ke stavbd byl wvybrin zdroj co
nejjednodulif s integrovanym obvodem MA 7805, Zapojen! primdmi strany transformdtoru
by mél providdt dospily (jde o prdel se sifovym napitim). Sekunddm{ vinutf 8V usmérnime
mitstkovim usmirfiovalem (4 diedy). Jsou vhodné diody Fady KY 700, KY 130, KY 132
apod. Usméméné napdti vylillrujeme

clektrolytickym  kondenzdtorem  co

nejv83i kapacity, (Zapojujeme kladny TN

vyvod zdroje na svorke kondenzitoru T MA 78OS
- 320 ¥ I i

oznadenou +.) Tento vivoed zapojime ddle
na vslup stabilizftoru (oznafeny B).
Ziporny vyvod zdroje spojime s
pouzdrem stabiliziloru (slouii nim jako
vyvod oznaleny zem). Z  vyvodu
oznadendho B odebirdime stabilizovand
napdtf +5V (proti zemi).

Tole zapojend je vyhodné z
toho divodu, ke pii pietiZeni stabilizitor
odpoji napdjeci napéti. U tohato zdroje je

moine vyvést navic  pestabilizovand
napdti asi 12V (ze vstupu do stabilizdtons) a pouZivat jej napf. ke spimini relé. Viechny
vyvody je nutno vyraznd oznadit,

-VAPE-
{ pekrafovdni)
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SIM CITY
SIM CITY - SIMULATOR MESTA
INFOGRAMES 1889
Simuldtor letadla & ponorky? Jist®, | elektrické  vedenf (POWER  LINES),

nie ueobvyklého. Co ale takovy simuldtor
mista? To tu jeité ncbylo, nebo ano? Pro
vis, kteff jste simuldtorlm propadli, je
prévi tato hra. Ale nejen pro vis, ale i pro
hrdfe s naddnim pro jiné Zinry (& snad
programovin{?) pfipravila v roce 1989
firma INFOGRAMES hru SIM CITY -
simulitor mésta.

Po nahrinf se dostapete do hlavniho
menu (SELECT DIFFICULTY LEVEL), ve
kterém si miZete vybrat obtilnost hry od
lehké (EASY), stfednf (MEDIUM) ai po
cbii?nou (DIFFICULT). ObiZfnosti se od
sebe li3{ pendini &dsthou vim vinovanou pro
poddtek a té2 riznymi faktory ovliviiujicimi
zdravotnf stav obyvatel a tim i odchod &
pifchod obyvatel do vaZcho mésta (napiiklad
rnediSténf), TéX si v tomto menu mbdete
zadat jméno svého mésta (INPUT NEW
CITY NAME). Jedté abych nezapomél, hra
se ovlddd kldvesami O P Q A SPACE nebo
KEMPSTON joystickem. Polkud midte
vybrinu obtfZnost, politad si zvoli gencratnd
kéd, podle kterého vdm sestavi kraj. Na to si
chvilku pofkejle. Ocitdme se v samotném

diji hry.

V homim Fidku jsou rizné pifkazy,
které si phiblfZime pozddji, pod nimi jsou

ikony staveb a ostatntho piislulenstef, kterd

ke sprivnému chodu mésta potfebujete. Isou
ta: buldozer (BULLDOZE), silnice (ROAD),

Folersidnf traf (RAIL ROAD), park (PARK),
obytné bloky (RESIDENTIAL), obchody
(COMMERCIAL), tovirny (INDUSTRIAL),
policejnf stanice (POLICE STATION),
poZirnf stanice (FIRE STATION), stadidn
(STADIUM), elektrimy (POVER
STATION), ndmeini piistav (SEAPORT) a
letistd (AIRPORT). Pokud budete stavit
elektrdmu, mdte modnost vybéu menu:
SELECT TYPE mezi jademou (NUCLEAR
POWER STATION) nebo tepelnou se
spalovinfm uhli (loho smradu - COAL
POWER STATION).

Autofi té2 pamatovali na to, Ze se v
posledni dob& rozhodnete nechat lidi bex
proudu, k tomu sloull pifkaz NONE. Ddle tu
mfime jakési 4+ v rimefku. Pokud na ngj
najedeme Bipkou a vZijeme taditko SPACE
&i stielba na joysticku (Sipka zmizf), tak si
mifeme prohlédnout cely kraj pouhym
silafenim  Uaditka pro smér, kierym se
chceme porozhlédnout. Takto si zfroved
miteme té2 (krom& prohliZenf) nastavit na
obrazovku &dst kraje, ve kterém budete
stavét., Pokud jslte spokojeni se svim
vybérem, tak opét stlacte tialitko SPACE &
STRELBA na joysticku. Mdme zde té2
tabulku s informacemi o pad{ [inandn(
situaci, ndzvu mista, mésici a roku a té2 je
zde misto pro vypis zpriv.

Nyni se pustim (jak vl jsem slibil) do
popisu pikazd. Prvni jo piikaz SYSTEM, po
jehol ukitf se dostaneme do stejnojmenného
menu. Zde si mbZeme pledist zakladni ddaje
o distribuci, roku vyroby a autarovi a lo sice
pomocf pifkazu ABOUT SIM CITY, Jestlie
si cheete zkusit zahrdt znovu od zaddtku, tak
viijte START NEW CITY. Takto se
dostancte do menu ARE YOU SURE? (jste
si jist?), pokud si start od zaddtku rozmyslile,
ulijte piikaz NO THANKS a dostancte se

e
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zpt do hry, v opadném phipade se ociluete v
tvodnim menu,

Dalgim pifkazem menu SYSTEM je
USE OLD LANDSCAPE slouici k zaddni
genctického disla (SURRENT LANDSCAPE
GENE), podle ktertho se navrhuje krajina.
Toto providi piikaz INPUT NEW GENE.
Start hry s novym genetickym kédem se
provede za pomoci pikazy START CITY
WITH THIS GENE (vraci hru zpdt do
tvodniho menu). Nechceme-li s genetickym
kédem nde mit (bojimee se ho, protoke koude),
zhkusime phikaz EXIT MENU. V poifadi jiZ
Gvrtym piikazem tohoto menu je LOAD
CITY, kterym se vyvoli podmenu
LOADING MENU. V npfm mime dva
piikazy, uiitim prvnfho (LOAD FROM
TAPE) jsme nuceni (pebo toké indieme
politat pfelstit stlalenim ENTER) zapsat
jméno mésta, které cheeme 7 kazefdCku
nahrit nebo mbleme zvolit EXIT MENU.
Obdobné je tomu i u pikazu SAVE CITY,
ale s tim rozdilem, #e si masto uloZime na
kazetu. Pledposlednf pHkaz menu SYSTEM
je EXIT SIMCITY, ktery po zodpovizeni
otfizky "jsl si jisty?" (ARE YOU SURE?)
vykond lotéZ jako START NEW CITY.
Piikaz uzavirajicf meou je EXIT MENU,

ktery opét vroci do hry.

Nyoi si mbieme najet na piikaz
OPTIONS a piejdeme do jeho menu, V
popledi je valba AUTO - BULDOZE, kterd
slou?f k zapnulf & vypoutf (dile zap/vyp.)
funkee buldozeru. Pokud mdme buldozer
vypnut, mnembZeme zastavél  napiiklad
obytn¥m domem jakési lesy ¢i baliny na
pevoind, Nejde 62 plestavél park siluief
nabo Zeleznici a pod. Nipis AUTO -
BUDGET md ¢i nemd za kol vypisoval
tabulku s vy3 dani, vydaji na dopravu,
policii, pokirniky po uplynuti jednoho roku.
K lomulo se dostanu jelid pozddji (musim
popisoval péknd popofudd, aby 2 toho nebyl
guldd. Nejprve si ndvod pledtdte a potom
zacndte hrdt o k jednodivim bodim se
veacejte, nebofl hra je dosti komplikovand).
SOUND snad anl nemusim vysvétloval (jen
pro 1y % vis co si myslite jd mevim co to

znamend a on terdi, fe to nemust vysvdtloval
podotykim, Ze se jednd o zapJvyp. zvuku).
Dal3i moXnosti je ZONE DEMOLISH WAIT
slouZicf k zapJvyp. pauzy mezl zbourinim
celého domu (cely dim se bourd tak, 2e
najedete buldozerem na jeho stfed a stielite.
Pokuwd mite zapnutou deldi pavzu pred
zbourdnim, znamend to, Ze musite driet déle
tladitko STRELBA). Pledposlednf piikaz
SIMULATION SPEED ul zase ohsahuje
poldmenu a pomiZe ndm nastavit rychlost
simulace (to jak rychle zn scbou ubyvaji
msice, roky, staletl...). Zde je moZnost:
rychld  simulace  (FAST), normdlai
(NORMAL), pomald (SLOW) anebo Eidnd
¢ili pavza (PAUSED). Pikaz EXIT MENU
opél vraci do hry,

YV menu pedtdst[ (DISASRERS) si
vybirime z katastrof, kierd pdm mohou
postihnout nade mésto (pokud si je zvolile).
Je zde moZnost volby ohnd (FIRE), ziplavy
(FLOOD), zeméifesenf (EARTHQUAKE),
leteckého neftdsti (AIR CRASH, letadlo se
zhilf jen kdyZ mdte Jetidtd), tomdda
(TORNADOQ), vybuchu atomové elekirimy
(NUCLEAR MELTDOWN). Pod piikazem
DISABLE ALL se skoyvd zapJvyp.
ndhoduych neStésti (potitad si sdm usmysli,
jaké pestdsti a kdy je pa vafe mésto poile,
pokud mu to privé touto funkei dovolile).
EXIT MENU ji? traditn$ vraci zp2t do hry.

Poslednim piikazem hlavoiho menu je
WINDOWS, MAPS podidvi podrobué zprivy
z cclé pevniny. Nejprve si viimndme Cislic
ozpatujicich dsck  pevminy, ktery je
mowentiing zobrazen nn mapé. Uscky se
piepinaji za pomoci SYMBOL SHIFTU a
Sisla dseku, ktery Ziddme. Pod Sislicemi si
volime to, 2 jaké oblasti cheeme informace o
mistd. Z hlediska rozlohy mésta a vzhledu
(CITY), znetidtinf (POLLUTION), katastru
gasnhovinf  policie  proti  zletinedm
(POLICE), kalastm poZimi oclrany
(FIREDEP), dopraviich Spifek (TRAFIC),
energetického  (POVER), dopravniho
(TRANSPI) a kriminality (CRIME). Po
jednotliviich  poloZkdch  se  pohybujeme
pomoci sméru NAHORU a DOLU. Je zde
€2 barevod mdfilko maxima a minima, ve

e A S

= o

= Zf =
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kterém jsou zobrazovdny jednotlivé poloiky
na mapé. £ menu WINDOWS nds zavede do
tabulky (jiZ o nf byla fed) & duandmi a vydaji.
Prvnf ddaj TAX RATE xxx% nis inlormuje
o vy danl obyvatclsiva (zdroje padich
pentz), TAX COLLECTED vype, kolik to
zhruba ginf dolard. Dalii jsou vydaje na
dopravu (TRANS), policii (POLICE) a
poiimiky (FIRE). Ve sloupci AMOUNT
REQSTD je %ddand €dstka v dolarech, v
sloupci AMOUNT ALLCTD je phidélend
E4stka (samozicjmit od vis) taktéz v dolarech
a v poslednim sloupci FUND LEVEL midme
pridélenou &stku procentudlnd, Udaje o dani
a vydajich miZete ménit tim zplsobem, Ze
na vytipovanou poloZku najedete kurzorem
(barva pisma se odli%i) a stielite. Tim se jedtd
zvyrazni barva pfsma piisluiné poloiky a
miZete pohybem NAHORU nebo DOLU
ménit Udaj al dokud nejste spokojeni, pak
stfelite. CASH FLOW didv4 informace o toku
penéz v hotovosti do va3f pokladnice po
odelteni vydajd. PREVIUS FUND je pocet
vafich penéz pied vyvolinim tabulky a
CURRENT FUNDS je plfedpoklidany
vysledny stav vadi pokladnice za dalsi rok,
Pokud uZ do tabulky nebudete nahlifet (s
hriizon v oblideji pii zjistdnf wvydajl za
dopravu), stali dit GO WITH THESE
FIGURES. V podmenu EVOLUTION je
nim sdlen ndizor obyvatel na prici pana
starosty (IS THE MAYOR DOES A GOOD
JOB?Y), ktefi ho hodnoti bud kladnd YES
nebo  zipomd NO. Dille jaké json
nejzivaindjsf problémy (hodnoceny v
procentech) v poloZkdch: dopravni uzly

rnelisting

(TRAFIC), (POLLLTION),
kriminalita (CRIME), poliry (FIRE), danéd
(TAXES), cenovd hadinn ndjmu  domi

— —— T

— o

o

(HOUSE PRICES) a nezaméstnanost
(UNEMPLOYMENT). POPULATION
uddvt polet obyvatel ve vafem méstd,
MIGRATION odcheodd (oznaleny
znaménkem minus), nebo pifchod obyvatel
do mesta, ACCESED VALUE je chodnocens
vaieho polindnf v dolarech. CATAGORY je
hodnoceni médsta v zdvislosti na jeho rotloze.
VILLAGE oznaluje vesnici, CITY misto a
CAPITAL hlavaf mésto. GAME LEVEL
vypisuje obtiZnost, jakou jsme si navelili v
uplnd prvnim (nebo drubém? ne, prvnim)
menw. Za CITY SCORE mime uvedeno
bodové ehodnocens nafeho podindnd.

Jedtd se vrdtim ke zprdvdm a vysvitlim
jejich vyznam:
- CITIZENS UPSET, TAXES TOO HIGH

- obyvatelé se boufd, prilis vysoké dan®

« CRIME TOO HIGH -
kriminalita

- FIRE DEPT NEEDS FUND - poZimici
potfebuji vice pendz

« MORE COMMERCIAL  ZONES
NEEDED - potfebujete vice obchodnich
zon

pili¥ vysok

+ MORE INDUSTRIAL  ZONES
NEEDED - potfebujete vice tovdmich
Ctvrld

« MORE RESIDENTIAL ZONES

NEEDED - potfebujete vice obytnych
Clvrti

« NEED A POVER PLANT - potfchujete
vice elekirdren

» NEED BIGGER ROAD NETWORK -
potfebujete v&31 silnidnd sif

« PEOPLE DEMAND FIRE DEPT - lidé
vyZaduji poZimiky

|+ PEOPLE DEMAND POLICE DEPT -

lidé vy 2aduji policii

« THE PEOPLE WANT A STADIUM -
licé chidji stadidn

«  TOO MUCH POLLUTION - piili§ velké
anedididng
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SIM CITY

- TRANSPORT SYSTEM FALLING
APART - dopravni systim pozvelna
upadd mimo provoz

«  ZONES NEED POWER - ¢tvrt® (myslim
tovarnf, nikoli 1/4) potfebujl enerpii

Tak to byly zprivy, které s¢ mi bihem
hry vypsaly.

Nyni popidi taktiku, jakou lze (md to
Elo) postavit méslo. Nejprve si postavie
elektrimu. Jako dalii dilezité si postavie
obyiné domy (lak asi fest), obchody (dva -
tf), tovdrny (lf), samozfejmé viechno
propojte  elektrickym vedenim a nékolik
metrd silnice & Zeleznice (ne moc hustou,
jinak schlamstne vétSinu ndmi vydiélanych
pendz). Nynf s¢ podivejte do tabulky s
dandmi a zjistdte jestli vydikivite a to v kol.
CASH FLOW. Pokud ano, tak jiZ stavie
pozvelna dile (fikdm pozvolua, protoZe lo

nesmite piehdndt se silnicemi n dopravou
vitbec). Pokud odéftite, tak postavie lak o
dve tovimy a dva obytné domy vice. Pro
zatdlek nestavie policii ani poZdmiky (chi&ji
moc pendz). Musite té2 stavi¥t dostatek parkd
n sem tam ndjaky stadidn, aby se lidé mohli
sportovad (1 jinak) vylit a st¢hovali se k
viim. T'o by pro zaddtek stacilo

Hru vim v kaldém pripadd doparutuji,
nebof si pii nf miZete odpodinout od stilého
stiflend v jinych hrich, od evakdnf ddajd do
politate i od jiné (tfeba mimopocitalove)
price. MidZete si zde procviEit své schopnosti
byl starostou mésia, hru bych proto rid
doporutil pfed volbami viem kandiditim
kteti s¢ po zvolenf chidji starat o pade
blaho... JiZ nemém co bych dedal, snad jen
UCIT SE, UCIT SE, UCIT SE a znovu SE
UCIT.

{ -ARCHA soft-)

BASIC A VY...

1) Rolovani textuy

FOR a=958 TO O
POKE 2360 ,3

PFRUSE
MEXT E

AaLNE

23 Co asi udels toto?

PRINT FIT :I.E,:I.E'd'“t.ﬂ

STEF —1

HKoukkas !

S@lEa>REM RolLowvani shor a

PRFER G&:

IMK 9: C

P11 ROolLOowarsi

I

BRIGHT 1:as
PRFPER 2;:;"

am

FPRINT AT 16.,1a ;" 'DOROLOUVAND

Egii EORDER ©
9912 LET agf="1118 11}
Oy = iRy R R
9813 FOoOR =& TIDO 21
9814 PRINI AT n,a8;
S8l PRUSE S0

Sl PRINT RT M,z
9817 NEXT n

o918 PAUSE SO0 : CLS
g =27 e =

! am

S99 STOP

S999 SAVE x""irolu

Shor a™

-23 -
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KDO JESTE MUZE
VE JMENU RUZE

{Pryni pomoc pro hride, kief jil nemohou)

Pro dspiiné dokonlenf hry musite dodrlet zdkladnf piedpoklad, a to "byt v
praven chvili na pravém mist®, mft s sebou ten pravy pfedmét a promluvit na tu pravou
jeplitku nebo tu pravou vic". (Tim nijak nechei diskriminovat objekty, nachdzejici se
vlevo...)

Z4rovelt nenf na Skodu vEdt, o fem pojednivd Ecovo Jméno RilZe - jednak si
rozifte kulturnf rozhled a pak také pochopite asi Ctvrtinu viech nariZek; krom toho vds
zajisté napadne, ¥e G¢elem by mohlo byt hledat ndjakou knihu... A jeltd n¥co: Elovik, ktery
nevid#] Edwardsavy komedie o RiFovém panterovi (v hiava{ roli Peter Sellers jako Jacques
Clouseau), se bude nadosmrti divit, pro inspektor - pandon - Séfinspekior neustdle mluvi o
plombdch, fimpédnech a telefénech...

Mebudu tak hodny, abych vim prozradil konec celé detektivky, to nechim na
ndkterém 7 dopisovateld Fifa - neexistuje toli2 nic lepifho, neZ vyplicnout v pandetl vitdch
néco, § &m jste mohli vydriet pdr dof. Sddlim vdm nyn{ pir viitefnych informact, které
napovi a snad | napomohiou k dspiEnému zavrieni dlouhotrvajici snahy:

1) uddlosti ve hie nelze piedbihat ani vynechdvat, proto je molné, Ze jste sice
udilali dobrou vide, ale ve Ipatnou chvili (viz prvaf odstavec);

2) pokldddni vicf v mistnostech nem:i na pribeh hry schemendi vliv, podstainé je
to, co mdite u sebe, kdyZ mluvite;

3) pdr kenkrétndjiich rad:

- pro ty, ktefi se ale viibec nchnuli 2 mista, prozrazuji, 2o telefén by méli
odnést jedné z jeptifck a potom sc zamyslet, k Semu jo dobré to, co udilala, a thned toho
vyulit (co se napoprvé samozfejme nepovede...)

- vyslechnout sestru Adelmu je nejen humdnnf, ale | dileZité

- sestra Jorga Je sice upovidand, ale komisafim a Bat manfim neposkytuje Ly
nejutitedndj3f informace; také si ostaini sestry navidjem plete a domlouvi si s nimi
podezield vici

- nc kaddd jeptidka, i kdyl dostane to, co chee, porad{

- v komilree sestry Vananting Je takovd tma, 2o by nijakd (a svitka bodla...
hahaha!

- Berengara je podle vieho masochistka

- budete-li 1éta hlidat dileZité dvefe, nepfekvapi vis, fe se skrz nd oblas
nikdo chee dostat dovnilf - ale obricend?1? (bude to tvedy boj...)

- knihovna je bluditd, ve kterém meplati pravillo pravé ruky, zato si
poviimndte, #¢ nfzvy oddidlenf mohou docela dobie slou?it k arientaci (pro jistotu mistnosti
je v knihovnd jen 15, 7 toho 6,66% jich je normdling nepiistupnych) -

S — =
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- ditkladnd knihovnu prozkoumejte, piectéte si kaddou kniZku a kaldy ndpis -
pece jenom se tu ukeyvi ndeo dilediiého, co pii prvad ndvilive neobjevile

- poin. dismant RaZovy Panter si midete nechat od cesty...

- pro Sastlivee, co dojdou aZ do konce, piipominim podtitul jednoho Seskcho
filmu: "abyste vidédl, diviei, e se o nevyplict™

Tim kondi radyv pro trpélivé hride Jména RiZe a jejich manZelky - hlavnd si
nenarudte rodinnou pohodu, oblas si odskodte od klivesnice a tfeba... tieba zase vyluxujte,
nebo... nebo.. “dvl vite...!

za pravdivost tohoto ndvodu rudi
George K.

P.S.: Iako dikaz, ¥c Jméno RbZe se nikam dohrft dd, uwvidim obrfizek
i¢finspektora Clouscaua pii prici v teréou...

Pokud tuto hru jedid nemiite, miZete si ji objednat (musite mit disketevou
jednotku D40 & musi vim byt alespoi 18 let) za 140,- Ks na adrese: PROXIMA, oddiloui
dobirek, post box 24, posta 2, 400 21 Usti nad Labem. PouZijete-li nize uvedeny objeduaci
kupdn, budele mil sleva.

Objedidiviim bru Jméno RbZe se specidlnd slevou pro clemdie
FXM. Zadlote na ndresu:

RN s coresins sebescotrintatasanens PO s ssnrissibasians s st s
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Georpe K.z

Dil druhy: BASIC Je biijetné misto pro Zivel

Jak jsem slibil minule, pfifel ¢as pro nendrodnou hru - nemdm sice za cfl ukdzat
viim, jak se piEi hry, ale v BASICu se dost dobie animovat nedd a hra je ten neflepdf zpisob,
Jjak si to ukdzat, PHpravte si znakovou sadu z kapitoly 1.3.1. a hurd do tohe...

Jednoduchad hra v BASICu

I*"KGEE" () #=u+, 7071
LET leval=l

Y3331k
1 1 -
E-ﬂ THEM 4
PHIHT AT lﬂ llj‘ég

USE ﬁ: gﬂﬂ 9 PAPER T: BO

f ﬂhﬁ
gﬁﬂ FHPEH g BORCER B: C
RI 10 12 "LEVEL *j lav

B 8 CLS
adel; LET konec=@: LET

EEATORE flLeve|-1) 1049000
D Y ¥ LET pasal
ERAD i'nn:ul.nru.ru LS

FoLE=re THEH GO T 1200
T Lingccals ink;

Pl!.téé o T o
L 1 E="5" THEM BEER .1,
SE o PﬂU&E @: BEEF .1,10:

IF IHREEYE£s" 8™ THEM LET kone
EETLURN
iF padrl THEN GO TQ 1180

IMKEY$s 0" THEN GO TO 11

IMEREYSC»"p"™ THEHN RETURN
XodQ THEM RETURN
L 20

5 ofal DR pof=103 THEN LET
FaS

a IF E 8@ THEH LET
wli b Mok 4l o Tn izoo

0 IF Nwl THEH RETUR

® GD SU8 1200

4 IF pois® DR posesS THEH LET

®#13; 9O TO LEROO

IF pos=13 OR pold=1 THEM LET
ET zed-1: &GO TQ 1300

Fgodk 1)
3] vE 1l AT iJEIPOE
TIAT Yel.xi )% Pﬁi +42 TD p

wEd =l
238 T

BOmER

I

G2 P L = LI LD D s D s O gm0 e T o e b e s e 5 T e TR 00 D= O T [ o e e ™

da o
A
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o
M e T D0 ﬁﬂﬂ
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n
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n
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LoD
-
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e

i
C
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=
=M
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Lalsiem e B TR T TR T B e | T
c

Ahis ZOTT

= T TN
]I " THEN L
E

om -

Bin
DT B VL umip

L@ Ry I

T hgnggml
THEN LET padasd
LET Rhonécwl
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2.1 Neotiely origindlnf ndmét

JedtE ne? zadnete piepisoval vypis

programu do poditae, prozradim vim, o co
ve hie pljde. Joe se nachdzi v misinosti plné

livek =a

jeho  dkolem neni nic

pickvapivéjiiho, neZ dostat se z 18 nejhofejii

LV H

fu nejspodndjii. Aby to pebylo (ak

jednoduchd, ne po kaldé livee se di bex
drazu chodit a padat se smi pouze 2 omezend

vyaky. A ted...

hued do opisovini!!|
2.2. KomenldF vypisu programu

Pioce jenom, ne viichni n‘r:tjf

nidladu zkoumal, co jsem napsal, a tak svij
pradukt trochu asvétlim:

i T

je provedena inicializace (100), tj. podet
Zivoth  (3), startovnd mustnost (1) a
viechny Jocovy pozice se ulodi o
feldzce

Je vykreslenn mistnost (102), otestoviin
pobiyb (104) a pad (106) o nastala-1i smrt,
Je odecten Fivol (110), v hordim plipadd
hea kondi (1200, v lepdim  pokmcuje
(112)

poddprogram na vykreslend  misinosii
(IO00) méd jako vstupni paramelr Cislo
mistnosti v proménnd fevell Mistnosti
leds v odatech (9000, 9010, 90203
prvind o dahé Sislo wdivajl, kde ma Joe
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-

na zaddtku stit, zhyvajici data jsou organizovina takto: Fidek, sloupec, inkoust, papir a co
vylisknout. Posloupnoost je ukonéena prizdnym fetdzeem (7). Data jedoé mistnosti se
musi vejil do rozmezi Bdkd ..0-..9, jak je vidét podle vy na b 1018, Do proménnd
pos je didna 1, coi oznatuje Gizi Joa snoimo vpeavo a vykreslenf mistnosti je ukondeno
jejim zobrazenim (skok ze f. 1024 na f. 1200)

«  dal3i podprogram hiidd poliyb Joa (1100) a je-li tfeba, pak { jeho pid. Po stisku klivesy S
bude provedena pauza, dokud opit néeo neemdcknete. Klivesa A umeolije spdchat
sehevrakdu - hodi se to ve chivili, kdy u? je jasnd, 2o jste to zkazili, Pro pohyb Jon zdstaly
kldvesy O a P Jdo-li jedtd jit doleva i doprava, je nejpeve smaziing stardi pozice a polom
do proménnd pos uloZena novd a ndveat se oplt provede pies vykresleni pozice

- podprogram vytisknuti pozice vychdzi 2 toho, %e jedna pozice md 4 zuaky, kierd lzc
ziskal z feldzee J§ basicovskym piikazem TO. Proto jsou laké pozice Cislovdny 1, 3, 9,
13, protoke kaZdé Cislo zdroved uddvi i kolikitym znakem pozice v fetézci zatind

«  posledni podprogramek (1300) nastavuje pdd. JTe-li pod nohama Joa prizdno, je hodnota
prominné pad zvySena o jednidku, Smrt pddem nastivd bud pH dopadu Joa pa fidek 19
nebo kdyZ je pad d2130 neZ 4 (1306). V podprogramu pohybu (1100) je testovina hodnola
pad a je-li nenules 4, sune se Joe po obrazovee smérem doldy (1180). (Pozn.: vyraz na F.
1182 postupni zv, suje &slo Fidku, dokud Y<20.)

2.3 Play the game .
Po spuiténi se¢ na obrazovee objevi 4 plodinky z jednifek a pdr znakd,
pledstavujicich Joa. § tim se oviem nesmifime a konednd uddme tu znakovou sadu z minule.
Napiste
CLEAR 49999:LOAD ""CODE 50000

a nahrajle vpraveny font. Déle doplite program ndsledovnd:
1000 POKE 23606,0:FOKE 23607, 60

(t]. tiskui sadou z ROM)
1008 POKE 23606,A:POKE 23607,B

(kde A, B si musime spocitat - viz, 1.2.2)

Také je dobré dopsat jedtd fdek 118, kde bude to samé, co na §. 1000. ProtoZe
jsme pledefinovall pouze nikolik prvnich enakl, nenl veicend plivednich hodnot tak nuind,
ale, obeend viato, tam patii. (Abych nezapomuel: zaméite v datech dvojice “0,7" za "7,0°)

Spustite-li znovu program, bude po obrazovee béhat Joe, Prozalim nevyuité
pledelinovand maky zncuijeme k ndsledujicime 73" pouZijeme jako zarilku a "4" juko
nebezpecnou podlabu, s "2° si nalodte podle libosti, Roziifime data mistnosti:

9002 DATA 1,5,6,0,"3",8,12,5,0, "44"

Pro hru to nebude oot zatim Zidnd disledky, ty musime vyrobit my. Tedy...

1122 IF pos=5 THEN IF SCREENS (y+1,x+2)="3" THEN RETURN
1152 IF pos=12 THEN IF SCREENS (y+l,x-1)="3" THEN RETURN
bk §iZ nejde jit tam, kde stoji v cestd "3",

Na wdiver nulm pro vis dkol: doplile program tak, aby sc Joe zabil i v pffpﬂllﬂ. e
vstoupl nohama na "44%, Prodede Vis nechel napinat aZ do prstd, najilete fedent na konci
dilu,
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2.4 Juk snadno prijit k penfziim

Hru miZete jedtd vylepdit o ndsledujict: kdy?2 si Joe stoupne na "22", postupuie do
dals{ mistnosti, délky smrtelnych pddd nemusi byt konstantni, po padu nebo prvchody
mistnost{ zahraje ntjaké zndlka, ovlidini klivesami by mohlo byt pledelinovatelng,
nefkodilo by ani ofetfit kempston joytick. Zatim nevyuZitd proménnd time se milde zapojit
do hry a omezit dobu urfenou k prichodu mistnostmi, atd. Jsou to viechno samoziejm?
nesmysly, které nemaji prakticky vyznam, ale pokud to jedtd neumite, miZete se na nich
nandit spousty postupd a trikd... Nakonec doporuduji ke hie dodilat pikny obrizek, dobic
zndjfel hudbu, hezké intro, pir zajimavych vizudlnfch elektd, a viechno to poslat do
PROXIMY k distribuci... pfijemnou zdbavu,

Priste nadobro opustime stary dobry BASIC a zavitdme do strojového kddu, jeho?
rychlost ndm vmolnf daleko vice. BohuZel se uZ nesetkdte s celym vypisem, ale pouze s
liryvky z nejhrizngjZich (pardon, pfeklep - sprivnd nejrizndjiich) rutin...

Redeni (oviem, Ze ne jediné):
1308 IF SCREENS(y+2,x)="4" THEN IF SCREENS(v+2,X+1)="4"
THEN LET konec=1
(pokradovdni)

TISKARNY K6313 A K6314

Uvedené tiskimy od Robotronu se mezi uZivatell ZXS 18 stejné oblibd, jako
jejich jednodu3di a mendi vardanta - termotiskdma KG304, Ve srovndnf s nf tisknou na
normdlnd papir rychlosti asi 100 znakd za sekundu (podle ddajd vyrobee) a poulivaji béinou
barvici pisku do psaciho stroje, takie odpadd shinéni tepelného papiru, resp, specidlni
termopdsky. Nekieré verze dokdZi tisknout i v korespondendnd kvalit® (NLQ).

Ukivatel md molnost si vybral rozhrani (RS 232, CENTRONICS.
COMMODORE) fefené stejnd jako v piipadd K6304 krabitkou zasouvajici se do zadnf st¥ny
tskdrny. Instrukcni soubor je podmnokinn phikazd pro tiskdmy EPSON. Mimo jiné miZeme
volit rdzné typy pisma, napf, ELITE, PICA, proloZend, podtriené, inverzaf, zhulting a pod. a
grafiky (aZ 1920 bodi na fidek).

Jak v je tradici nadich pfekladateld, v Zeském manudlu nalezneme fadu perlitek -
napk. "undirekciondlni a bidirekciondlni tisk” a daldi "patvary™,

Nejhordi je, Za ndkterd rozhrant napt. CENTRONICS, maji v manudlu nakreslen a
popsdn standandnl kencktor, napf. Amphenol, ale ve skutecnosti je na zdsuvné keabicee 17
neznimy (ifady konekior 5 nestandardnim zapojenim, kierd si majitel bud dokiZe odvedit 2
HW | W tiskdmy ancho md smilu, protofe bez zualosti zapajent konckions asi tiskirmu s
polditadem 182ko sprivnd propoji.

Pokud bychom tiskimy K6313/14 srovnali 3 cbdobnymi fady EPSON, s nimi?
maji byt ddajnd shuditeind, zjistili bychom, Z¢ maji v&3{ hludnost i hmotoost a nékterd
piikazy pro EPSON tiskdmy neumf (zde zdle®i na verzi SW v EPROM).

Srovndme-li tiskdmy K6313/14 s tiskdmami obdobné cenové hladiny (okolo
3000,- Kis) dostupnd na nadem frhu, shleddme, Fe v mnohém (tisk NLQ, vodorovnd hustota
bodit a pod.) jednoznadng vitdel. Zdjemetim viak doporudujeme pii koupi moXnosti tiskdry
provedit, nehol napk. K6313 se starfimi verzemi EPROM nemusi umdt napi, tisk NLQ.

-
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4oidvaz Lenesic

ZX magazin vychdzf nyni sice v Usti nad Labem, ale jeho byvali redakce v
Lenedicich tak dplné existoval neplestala. Zbyla z nf u2 jen administrace, kterd | naddle
vyHzuje Ridosti o zasldni starSich &isel ZX magazinu (téch, kterd doposud nejsou zcela
rozebrdna), ale pledeviim vyfizuje “resty”. O jaké jde? Banka, u kterd mél ZX magazin
olevieny ulet, v rdmci "zdokonalen(” slueb pro podnikatele, plestala k vypisdm z Gétd
doddval dstfizky sloZenek a zalala idaje ze sloZenky prepisovat na vypis sama. BohuZel, ji
vypsané informace se omezily pouze na jméno a misto bydlisté pldtce. A tak se stalo, 2e jsme
ziskali ptedplatné od lidf, kterym nemd2eme nic poslat - nezndme toti? jejich presnou adresu,
Prosime proto o pomoc viechny Ctendfe ZX magazinu. Na ndsledujicich fédcich budou
uvedena jména nékolika lidf, ktefi si pfedplatili ZX magazin a nic necbdrieli, Prosime, budie
tak laskavi a dejte jim védét, aby se znovu ozvali do byvalé redakce ZX magazinu. Jde o tyto
pledplatitele:
0. Slddek, Sumperk
+  Marian Beno
»  Zdenek Zajic (zaplatil 65,- K&s)
» Jaroslav Slepanek (zaplatil 65,- Kis)

T. Otradovec, Kostomlaty

Dékujeme vam za vadi pomoc. Pokud vile o téchto osobdch, pidte na starou adresu:

LX magazin, Bokeny Némcové 127, 439 23 Lencdice.

Hieddme dealery,

obchodniky s elektronikou ¢ vypoletn technikou kde by méli zdjem proddvat
programy pro poitale SPECTRUM a kompatibilnf z produkce PROXIMA.-software, Slevy
al 30 % dle odebraného muokstv, bli2sf informace ziskdte na nadf adrese kterd je uvedena na
této strapé dole. Mdme zdjem pfedeviim o distribuci programd v méstech Bruo, Liberec,
Bratislava a Banskd Bystrica.

[rdle nabizime moloost vydélku zdjemcim, ktel budou prodévat tento Sasopis.
Sleva pro odbératele ve velkém je 20 a2 35 % (dle pottu ks). Vhodné napt. pro politatové
kluby, &koly, atd.

R e R e Y

ZX magarin, asopis pro ukivatele poditadt ZX-SPECTRUM a kompatibilnfch,
Vyddva: PROXIMA-software v Ustf nad Labem. Povoleno pod &slem MK CR 5293,
MIC: 47 845. Adresa pro veskerou korespondenci: PROXIMA, box 24, poita 2, 400 21
Usti nad Labem. Odpovédny redaktor: Petr Podafil. Redakénl rada: Petr Vivra,
Roman Kubidta, Martin Vesely. Za plvodnost a obsah pHspévkd ru&i autor.
Nevytidané pHspévky se nevracefl. Distribuce: PNS. Pfedplatné: PROXIMA, box 24,
podta 2, 400 21 Usti nad Labem. V roce 1992 vyjde celkem 6 &isel, min. rozsah 1 &sla Je

24 stran.
14,- Kis
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